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NUMERI  ARRETRATI 

I  lettori  di  VIKING  che  desiderano  numeri  arretrati  della  rivista  possono  scrivere  (o  telefonare)  in 
redazione  al  seguente  indirizzo:  Edizioni  Hobby  -  Via  Della  Spiga  20  -  20121  MILANO  •  Telefono 
02/6453775  I  numeri  arretrati  verranno  spediti  in  contrassegno  al  prezzo  ci  L.  15  000  a  oopia. 

ATTENZIONE 

Nel  caso  ci  fossero  difficoltà  nel  caricamento  cella  cassetta  cello  SPECTRUM.  è  sufficiente  regolare 
il  volume  del  registratore,  alzandolo  od  abbassanoolo.  La  cassetta  caricherà  regolarmente.  Nel  caso, 
invece,  ci  fossero  difficoltà  per  la  cassetta  del  Conmocore,  bisognerà  regolare  la  testina  dell  Azimut. 


Una  valanga  di  il 


Si.  una  vera  e  propria  cascata  di  proposte  creative  haj^Tstito  e  contiryla^  travolgere 
quotidianamente  la  redazione  di  Viking  ed  il  nostroJpBm"  sta  sudando  lette  camicie 
per  tenere  il  passo  senza  trascurare  nessuno:  utiétTm  contemporanea  con  l'uscita  di 
questo  fantasmagorico  numero,  saranno  spedile  risposte  “personalizzate”  al  primo 
gruppo  di  "scrittori  dell'Avventura",  dei  qj^Tparlerà  anche  nello  sdazio  dedicato,  in 
queste  pagine,  a  questa  originale  "schiaÉWcreativi  (sfogliare.-per.tredere!). 

Per  quanto  riguarda  gli  altri  siamo  gù^P^oro,  e  le  risposte  ndn  arderanno  ad  arriva- 

occorrerà  rispettare^ellarpriorità"  relative  al 


ti  di  Avventurieri  san¬ 
ciamo  davvero  soddisfatti 
“isamente  piacere  che  al- 
‘Avventuriere’’ 


re:  nessuno  verrà  trascurato, 

tipo  di  “lavoro"  da  voi  inviato _ 

Continuate  perciò  a  spediryfiM^uello  che  le  vostre  geni 
no  tirar  fuori,  insieme  afc^H^te  ed  alle  critiche  di  sei* 
del  contenuto  “costrutt(Belle  vostre  missive,  e  ci  fa 
cune  di  esse  abbiano  firme  “femminili".  Speriamo  che  le  nostre  lettrici 
crescano  di  numero,  perbacco! 

Sul  fronte  delle  novità  non  possiamo  evitare  di  menzionare  la  "sempreverde"  produzio¬ 
ne  anglosassone,  che  ammicca  dalle  rubriche  dedicate  all'Avventura  su  riviste  come 
"Your  Sinclair",  "Commodore  User",  “Your  Computer",  “Computer+Video  Games”  e 
“Sinclair  User”:  i  nostri  amici  d'oltremanica  sono  sempre  sulla  cresta  dell'onda  con  la 
produzione  di  Avventure  e  con  recensioni,  consigli,  soluzioni  e  trucchi  vari. 

Tra  le  novità  del  mese  vogliamo  segnalare  la  commercializzazione,  da  parte  della  In¬ 
centive.  del  “thè  GAC  Paper  Management  System"  (qualcosa  come  "Sistema  Carta¬ 
ceo  per  l'Utilizzo  del  GAC"),  costituito  da  un  "notes"  di  200  pagine  "double-face"  in 
formato  A4  che  dovrebbe  aiutarvi  ad  usare  meglio  il  GAC:  per  saperne  di  più  oppure 
ordinarlo  (costa  7.95  sterline  e  due  o  tre  sterline  in  più  per  le  spese  di  spedizione),  l'in¬ 
dirizzo  è:  INCENTIVE  SOFTWARE  -  2  Minerva  House  -  Cadeva  Park.  Aldermaston  - 
BERKS  RG7  4QW,  ed  il  telefono.  dall'Italia,  è  00-44-7356-77288. 

E  dopo  questa  segnalazione  (chiara  ed  esauriente,  com'è  nostro  stile)  passiamo  agli 
appuntamenti  di  questo  numero,  che  non  mancheranno  di  farvi  trascorrere  ore  indi¬ 
menticabili  nei  fantastici  universi  digitali  dell'Avventura:  il  primo  di  essi  è  con  il  buon 
vecchio  (si  fa  per  dire)  Terry  Jones,  l"‘archeologo  in  erba"  che  questa  volta  vi  condur¬ 
rà  fra  i  pericoli  ed  i  misteri  del  Messico,  alla  ricerca  di  antiche  civiltà  e  del  favoloso  te¬ 
soro  degli  Aztechi. 

Il  secondo  appuntamento  è  con  l'azione:  Dick  Ironside  sfiderà  una  misteriosa  base  se¬ 
greta  straniera  alla  ricerca  di  un  sottomarino  nucleare  “preso  in  prestito",  insieme  al 
suo  ideatore,  da  una  pericolosa  potenza  straniera. 

Infine  un  appuntamento  ormai  "classico":  quello  col  genere  Fantasy.  dove  potrete  in¬ 
contrare  esseri  fantastici  e  destreggiarvi  fra  mille  incantesimi  nelle  vesti  del  giovane 
“apprendista  mago"  Yarkho. 

Tre  appuntamenti  da  non  perdere,  per  cui  voltate  pagina  ^..incontrate  l'Avventura! 

La  Redazione 
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Amici  avventurieri,  Viking  vi  dà  la  possibilità  di  votare  il  vo¬ 
stro  eroe  preferito.  Basta  scrivere  al  nostro  indirizzo  o  telefo¬ 
nare  allo  02/6453775. 
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Qui  di  seguito  troverete  un  breve  ma  esauriente  elenco  di  ISTRUZIONI 
comuni  a  tutte  le  Avventure  pubblicate:  ricordate  che  ogni  istruzione  va 
terminata  premendo  il  tasto  ENTER  o  RETURN. 

Innanzitutto  potete  muovervi  digitando  per  esteso  o  abbreviandoli  i 
quattro  punti  cardinali  NORD  (N).  SUD  (S).  EST  (E)  ed  OVEST  (O), 
cosi  come  i  loro  derivati  Nord-Est,  Nord-Ovest  etc.  nella  forma  NE, 
NO.  SE.  e  SO. 

infine  il  computer  riconosce  anche  i  comandi  SALI  {SU),  SCENDI  {GIU  o 
G),  ENTRA,  ESCI,  ATTRAVERSA,  INFILATI,  etc. 

Per  ripetere  la  descrizione  di  un  luogo  occorre  digitare  DESCRIVI  (R)  se 
la  si  vuole  con  grafica,  oppure  GUARDA  per  il  solo  testo.  Si  può  sceglie¬ 
re  di  eliminare  del  tutto  la  grafica  durante  il  gioco  con  NO  GRAFICA  o  di 
rimetterla  con  SI  GRAFICA  o  GRAFICA  NORMALE.  Per  lo  Spectrum  èl 
possibile  modificare  il  Set  di  Caratteri  con  SET  ALTERNATIVO  o  SET 
NORMALE,  e  il  suono  dei  tasti  con  CLIC  ALTO,  CUÒ  BASSO  e  CLIC 
NORMALE.  ; 

Per  il  Commodore  è  possibile  cambiare  il  colore  del  bordo,  del  fondo  o 
dei  caratteri  con  I  comandi  BORDO,  FONDO  e  COLORE  seguiti  dai  colori 
NERO,  BIANCO,  ROSSO.  CELESTE  (o  BLVR),  PORPORA,  VERDE.  BLU, 
GIALLO,  ARANCIO,  MARRONE,  ROSA  {o  RSCH),  GRIGIO  {o  GRI1), 
FUMO  {o  GRI2),  PISELLO  {o  VRCH).  AZZURRO  e  SMOG  {o  GRI3). 

Gli  oggetti  presenti  nel  luogo  in  cui  vi  trovate  possono  essere  manipolati 
per  mezzo  dei  verbi  PRENDI,  POSA,  INDOSSA  e  TOGLI  {questi  ultimi’ 
due  solo  con  oggetti  indossagli,  naturalmente). 

Per  sapere  cosa  avete  con  voi  digitate  INVENTARIO  o  LISTA. 

È  consigliabile  esaminare  tutto  ciò  che  trovate  sul  vostro  cammino,  per¬ 
chè  spesso  vi  permette  di  scoprire  altri  oggetti  o  particolari  interessanti: 
usate  il  verbo  ESAMINA  seguito  dal  sostantivo. 
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Potete  salvare  la  situazione  corrente  di  gioco  in  memoria,  nastro  o  disco:  \ 
per  chi  ha  lo  Spectrum  é  possibile  salvare  la  posizione  direttamente  in 
memoria  con  RAM  SAVE  e  richiamarla  con  RAM  LOAD,  mentre  per  sal¬ 
varla  su  cassetta  e  ricaricarla  basterà  SAVE  e  LOAD.  I  possessori  di 
Commodore  devono  digitare  in  ogni  caso  SAVE,  dopodiché  dovranno  ri¬ 
spondere  alla  domanda  “Disco,  Registratore  o  Ram?"  e  fornire  il  nome 
della  posizione  in  caso  abbiamo  scelto  di  salvare  su  cassetta  o  disco: 
questo  è  valido  anche  per  il  LOAD. 

Infine  per  sapere  quante  mosse  avete  fatto,  digitare  MOSSE,  e  nel  caso 
il  gioco  prevedesse  un  accumulo  di  punti  o  di  tesori  potete  digitare  PUN¬ 
TI  per  conoscere  i  vostri  progressi. 

Nel  caso  desideriate  una  tabella  dei  comandi  d’uso  comune  digitate  CO¬ 
MANDI  oppure  VOCABOLI. 
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SOLUZIONI  ADVENTURES  PUBBLICATE 
SU  VIKING  N.  5 


Kmett  JiImm  -  UN  STAB  \  * 


(MUSTANG)  •  SOFFIA  SUL  BIVACCO  BRUCIA  LE  COROE  -  PRENDI  LA  COPERTA  -  ESAMINA  IL  CANYON  •  PRENDI 
LA  BORRACCIA  -  PRENOI  IL  CAVALLO  •  OVEST  ■  OVEST  •  NORD  -  NORD  •  BEVI  •  RIEMPI  LA  BORRACCIA  •  SALI 
A  CAVALLO  -  SUD  -  SUD  -  OVEST  -  ESAMINA  IL  CARRO  •  BEVI  •  PRENDI  IL  CANDELOTTO  -  EST  -  NORD  •  OVEST 
-  EST  -  BEVI  -  ESAMINA  IL  CAVALLO  •  PRENDI  LA  CORDA  •  ESAMINA  IL  CAVALLO  -  PRENDI  IL  PEMMICAM  • 
OVEST  -  OVEST  •  MANGIA  IL  PEMMICAM  -  SUD  •  OVEST  •  SUD  LASCIA  IL  CAVALLO  •  SCENDI  NEL  CREPACCIO 

•  PRENOI  IL  COPRICAPO  -  RISALI  -  SALI  A  CAVALLO  -  PRENDI  LA  CORDA  -  NORD  -  EST  -  SPEZZA  UN  RAMO  - 
SUO  •  OFFRI  IL  COPRICAPO  AL  VECCHIO  -  ACCENDI  IL  RAMO  VICINO  AL  FUOCO  NORD  OVEST  -  POSA  LA 
TORCIA  •  SUD  •  EST  •  SCENDI  DA  CAVALLO  -  LIBERA  UOMO  -  PRENDI  IL  FUCILE  •  RACCOGLI  OEI  RAMI  SECCHI  • 
RISALI  A  CAVALLO  ■  NORD  NORD  •  PRENDI  LA  TORCIA  •  EST  -  EST  -  SUD  -  SUD  -  SALI  •  SCENDI  DA  CAVALLO 

•  ACCENDI  UN  FUOCO  -  FAI  DEI  SEGNALI  DI  FUMO  •  EST  •  LASCIA  IL  CAVALLO  -  NORD  -  NORD  •  MORO  •  POSA 
LA  DINAMITE  -  SUD  •  SPARA  SULLA  DINAMITE  -  NORD  •  ENTRA  •  NORD  •  NORD  •  NORO  •  ESAMINA  LA  GALLE¬ 
RIA  -  SUO  •  NORD  -  PRENDI  ASCIA  -  SUO  -  SUO  -  ABBATTI  UN  ALBERO  ■  PASSA  SOPRA  IL  TRONCO  -  SUO  -  EST 

NORD  •  ENTRA  NELLA  COSTRUZIONE  •  ASPETTA  -  ASPETTA  -  ESCI  -  UCCIDI  I  FUORILEGGE. 


torri  L'Hffy- EASY  RIDER 
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(BLUES)  •  NORD  -  NORD  -  RUBA  UNA  MONETINA  -  NORD  -  COMPRA  UN  GELATO  -  EST  -  SUD  -  REGALA  IL  GELATO 
AL  BAMBINO  •  SUO  -  LEGGI  I  MANIFESTI  •  OVEST  -  BUSSA  •  MOSTRA  ANELLO  •  (QUANTO  HO)  -  EST  -  NORD  - 
EST  •  NORD  ■  NORD  FAI  ELEMOSINA  •  NORD  •  EST  -  SUD  -  NORO  -  ESAMINA  IL  VICOLO  •  VUOTA  IL  BIDONE  - 
PRENDI  IL  COLTELLO  -  PRENDI  IL  CASCO  •  SUD  -  EST  •  NORD  -  NORO  -  SUD  -  SCAVALCA  INFERIATA  •  PRENDI 
INNAFFIATOIO  ■  LAVA  IL  CASCO  •  SCAVALCA  INFERRIATA  -  SUO  -  PRENDI  IL  CARBURANTE  -  SUD  NORD  •  EST 

-  EST  -  ENTRA  NEL  NEGOZIO  •  (CHIEDI  DEI  PREZZI)  -  COMPRA  LA  MOTO  -  VERSA  IL  CARBURANTE  NEL  SERBA¬ 
TOIO  -  POSA  INNAFFIATOIO  -  METTI  IL  CASCO  -  PRENDI  LA  MOTO  -  SUD  -  OVEST  -  SUD  -  EST  -  POSA  LA  MOTO 

-  SCENDI  NEL  FOSSO  -  ESAMINA  IL  FOSSO  -  PRENDI  LA  RUOTA  •  RISALI  •  RISALI  IN  MOTO  -  SALTA  IL  FOSSO  - 
NORD  -  VAI  SULLA  PIAZZUOLA  -  (ESAMINA  IL  CAMIONISTA)  •  AIUTA  IL  CAMIONISTA  •  ESCI  DALLA  PIAZZUOLA 

NORD  •  NORD  -  OVEST  -  SCENDI  DALLA  MOTO  -  ENTRA  AUTO  -  ESAMINA  AUTO  •  PRENDI  IL  MANGIANASTRI  - 
ESCI  •  ENTRA  NELLE  TOILETTES  •  (ENTRA  NEL  GABINETTO)  -  FORZA  LA  SERRATURA  -  ENTRA  •  ESAMINA  IL 
GABINETTO  •  PRENDI  LA  CHIAVE  •  ESCI  •  ESCI  SALI  SULLA  MOTO  -  EST  -  SUO  -  OVEST  -  CAMBIA  LA  RUOTA  - 
PRENDI  LA  MOTO  -  SUD  -  NORD  -  OVEST  •  OVEST  -  ESAMINA  LA  STAZIONE  Di  SERVIZIO  -  ESAMINA  IL  CESTINO 
DEI  RIFIUTI  -  PRENDI  LA  MUSICASSETTA  -  METTI  LA  CASSETTA  NEL  MANGIANASTRI  •  (ACCENDI  IL  MANGIA¬ 
NASTRI)  •  EST  •  NORD  •  NORD  -  OFFRI  IL  WHISKY  AGLI  OPERAI  -  ENTRA  NEL  TOMBINO  •  ENTRA  NEL  VICOLO  - 
VENDI  IL  MANGIANASTRI  Al  RAGAZZI  -  ESCI  DAL  VICOLO  -  ENTRA  NEL  NEGOZIO  -  COMPRA  IL  GIUBBOTTO  • 
COMPRA  IL  BRACCIALE  -  INDOSSA  IL  GIUBBOTTO  •  INDOSSA  IL  BRACCIALE  •  ESC»  -  ENTRA  NEL  TOMBINO  - 
SUD  -  OVEST  -  OVEST 
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(CAIMANO)  •  ESAMINA  IL  FUORIBORDO  -  PRENDI  IL  GIUBBOTTO  -  INDOSSA  IL  GIUBBOTTO  •  NORD  •  EST  •  EST  - 
ENTRA  NEL  TEMPIO  •  ESAMINA  IL  TEMPIO  -  SPINGI  LA  STATUA  -  SPINGI  LA  STATUA  •  ENTRA  NEL  PASSAGGIO 
•  SUD  •  SUD  •  OVEST  •  ATTRAVERSA  IL  PONTE  -  NORD  -  PRENDI  IL  PUGNALE  -  EST  -  ATTRAVERSA  IL  PONTE  - 
TAGLIA  LE  CORDE  DI  SOSTEGNO  •  EST  •  SUD  •  TUFFATI  -  AFFERRA  I  CESPUGLI  -  EST  •  NORD  •  OVEST  •  ESAMI- 
NA  IL  SOLDATO  -  PRENDI  IL  FUCILE  -  SUD  -  EST  -  CALATI  NELLA  VORAGINE  •  SALTA  -  SCENDI  -  ENTRA  AEREO 
-  ESAMINA  IL  PILOTA  -  PRENDI  I  GUANTI  -  METTI  I  GUANTI  -  ESAMINA  AEREO  •  ESAMINA  CARTE  -  PRENOI  LEN¬ 
TE  •  ESAMINA  AEREO  -  PRENDI  CANOTTO  -  ESCI  •  ARRAMPICATI  FIN  SOPRA  IL  COSTONE  •  BRUCIA  LA  STERPA¬ 
GLIA  -  ENTRA  •  POSA  IL  PUGNALE  -  POSA  LA  LENTE  -  PRENDI  LA  STATUETTA  -  ENTRA  APERTURA  ARRAMPI¬ 
CATI  -  SCENDI  LUNGO  IL  PENDIO  -  GONFIA  IL  CANOTTO  •  ENTRA  IN.ACQUA  -  ASPETTA  -  SPARA  SUI  COCCO¬ 
DRILLI  -  ENTRA  NELLA  CAPANNA 


ADVENTURE  LAND... 


Benveouti  tl  nostro  consueto  appuntamento  con  l'avventuri! 
Siete  curiosi  di  sapere  quali  sono  le  uKime  novità  del  mese? 
Bene,  eccovi  accontentati. 


MURDER  OFF 
MIAMI 

Per  Commodore  64  e 
Spectrum  48 

A  bordo  del  lussuoso  yacht  di 
Mr  Rocksavage.  è  stato  trova¬ 
to  il  cadavere  di  Mr.  Blane:  sui¬ 
cidio  o  omicido? 

Solo  d  più  astuto  degh  investi¬ 
gatori.  il  Detective  Kettenng 
può  risolvere  il  caso  e  natural¬ 
mente.  i  tamoso  investigatore 
sei  proprio  tu' 

Il  Golden  Culi  era  partito  un 
giorno  da  Miami  per  una  cro¬ 
ciera  quando  è  avvenuto  il  fat¬ 
to:  ora  sta  rientrando  e  tu  lo 
devi  raggiungere  con  una  lan¬ 
cia  della  Polizia,  per  salire  a 
bordo  ed  investigare. 

Anche  se  nella  prima  visone 


dei  latti  si  dice  cne  si  tratti  di 
un  suicido,  l'investigatore 
Kettenng  non  ne  è  convinto: 
ma  occorrono  delle  prove  per 
dimostrare  che  Mr.  Blane  è 
stato  ucciso  e.  soprattutto,  si 
deve  smascherare  l'assassino. 

I  sospetti  a  bordo  dello  yacht 
sono  molti,  compreso  lo  stesso 
Mr.  Rocksavage,  proprietario 
della  barca. 

Quando  arrivi,  i  partecipanti 
alla  crociera  sono  tutti  riuniti 
nella  cabina  dei  capitano,  ma 
non  sembrano  disponibi  a  rac¬ 
contare  nulla  dell’accaduto, 
anzi,  cercano  con  le  scuse  più 
banali  di  non  rispondere. 

Non  resta  quindi  che  ispezio¬ 
nare  a  fondo  lo  yacht  alla  ri¬ 
cerca  di  indizi  utrii. 

Prese  una  serie  di  chiavi  nella 
cabina  del  capitano,  scendi  nei 
ponti  inferiori  per  vedere  le  ca¬ 
bine. 


L'avventura  è  divisa  in  tre  par¬ 
ti.  ad  ognuna  delle  qual  corri¬ 
sponde  un  giorno. 

Ti  sarà  indicato  di  caricare  la 
parte  seguente  quando  avrai  fat¬ 
to  un  certo  numero  d  mosse. 
Questo  caso  non  sarà  semplice 
da  risolvere:  non  ci  sono  indizi 
di  chi  possa  essere  stato  l'as¬ 
sassino  e  tutti  si  rifiutano  di 
parlare.  Solo  il  tuo  istinto  di  in¬ 
vestigatore  ti  potrà  aiutare' 

La  grafica  di  questa  adventure 
non  è  niente  male  anche  se  le 
cabine  sono  molto  simili  fra 
toro.  L'unico  particolare  che  le 
dstingue  è  il  colore  delle  pareti, 
che  dovrai  ncordare  per  poterti 
orientare  fra  le  cabine  già  viste 
e  quelle  ancora  da  perquisire. 
Un  lugubre  mistero  avvolge  il 
bellissimo  Golden  Cult  che  sol¬ 
ca  dolcemente  i  man:  riuscirai 
a  risolverlo? 


RECENSIONI 


RECENSIONI 


SIDNEY  AFFAIR 

Per  Spectrum  48 

Restiamo  sempre  *i  tema  di  in¬ 
trighi.  misteri  ed  investigatore 
e  vediamo  un'altra  eccezionale 
adventure  “giallo" :  Sidney  Al¬ 
fa*. 

Si  tratta  delta  seconda  parte 
dela  famosa  adventure  “Vera 
Cruz",  ma  non  c'è  da  preoccu¬ 
parsi  non  e  i  sotto  noioso  nfa- 
cimento  nè  è  necessario  cono¬ 
scere  Vera  Cruz  per  poter  gio¬ 
care. 

L'adventure  è  composta  da 
due  parti  che  si  devono  carica¬ 
re  separatamente.  Nela  poma 
parte,  ti  troverai  subdo  suta 
scena  dd  óettto.  un  uomo  è 
stato  mrstenosamente  ucciso 
con  un  colpo  di  pistola,  davanti 
ad  un  palazzo. 

Chi  gii  ha  sparato  e  perchè7  II 
giallo  ha  inizio1 

Con  un'icona  potrai  segnare  un 
punto  qualsiasi  deca  scena, 
particolarmente  nteressante. 
ed  averne  un  ngrandimento: 
scoprirai  cosi  un  sacco  di  indizi 
utik. 

Ad  esempio,  troverai  i  docu¬ 
menti  delta  vittima  e  potrai  leg  ¬ 
gere  quale  è  è  suo  nome  e  i 


SPY  TREK 

Per  Commodore  64 

Sei  un  agente  segreto  (Mike 
Rodot  è  è  tuo  nome)  e  sei  im¬ 
pegnato  in  una  missione  segre- 
tiss*n&  tanto  segreta  che 
neanche  gh  scntton  di  questa 
adventure  sembrano  sapere 
come  essa  debba  frwe 
Infatti  questa  è  la  messone 
meno  programmata  che  si  Sia 
mai  vista1 

La  tua  stona  oizia  in  "posizio¬ 
ne  orizzontale'*:  sei  dentro  ad 
una  bara  Ma  non  sei  morto,  ti 
sei  solo  nascosto  lì  dentro  per 
raggiungere  l'aeroporto  su  un 
carro  funebre 

Purtroppo,  esci  data  bara  trop¬ 
po  presto  e  rischi  di  far  venire 
un  infarto  ad  un  motocichsta 
che  ti  vede  “resuscitare". 

Dopo  questo  errore,  che  non  si 
deve  ripetere,  non  b  resta  che 
dormire  nela  bara  aspettando 
di  arnvare  a  destinazione,  ooè 
*1  un  magazzino  peno  di  og¬ 
getti  ubi. 

Mancano,  però,  le  ndfcazioni 
per  l'uscita  e  non  c'è  neppure 
un  passaporto  falso,  che  m  oc¬ 
casioni  simili  è  sempre  odi-  *, 
spensa  We. 

Solo  con  morta  astuzia  nuscirai 
a  cavartela  Ti  troverai  a  g*are 
i  mondo  Pari?,  e  per  la  preci¬ 
sione  la  Torre  Eiffel,  è  solo  i 
primo  posto  che  vedrai 
Grazie  ala  grafica,  che  si  può 
definire  buona,  potrai  facilmen¬ 
te  riconoscere  i  luoghi  in  cui  ti 
troverai 

Ma  solo  grazie  ad  un’ntekgen- 
za  (ìabohea  ed  eccezionale  nu- 
sorai  ad  useve  da  questa  *i- 
credale  e  rocambolesca  av¬ 
ventura' 
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suo  indirizzo,  dalle  annotazioni 
sulla  sua  agenda  scoprirai,  in¬ 
vece.  alcun  nomi  di  persone 
che  conosceva  e  che  frequen¬ 
tava  (é  torse  tra  loro  l'assassi¬ 
no?). 

Con  la  seconda  scena  vedrai  il 
punto  da  cui  l'omicida  ha  spa¬ 
rato 

Anche  qui  non  mancheranno 
gb  indizi  da  non  lasciarsi  sfug¬ 
gire 

Entrambe  le  scene  sono  dav¬ 
vero  ben  fatte,  con  molti  parti¬ 


colari:  dovrai  essere  un  abile 
osservatore  per  esaminarle  a 
fondo  e  scoprirne  gli  aspetti  più 
importanti. 

Nulla  deve  essere  tralasciato: 
tutto  indica  qualcosa  ed  è  un 
elemento  indispensabile  per  ri¬ 
solvere  il  mistero. 

Nella  seconda  parte  del  gioco, 
potrai  consultare  i  computer 
della  Pobzia  Francese  per  ave¬ 
re  altri  dati  sui  sospettati  e  per 
trovare  delle  persone  che  pos¬ 
sano  essere  fonti  di  informa¬ 
zioni  utili  a  risolvere  il  caso. 


Ci  sono  vari  modi  per  consulta¬ 
re  il  computer,  ma  in  ognuno  di 
essi  è  necessario  specificare 
dove  si  trova  l'informazione 
desiderata  che  si  vuole  contat¬ 
tare  e  le  domande  che  si  vo¬ 
gliono  porre. 

Se  ti  è  piaciuta  Vera  Cruz,  an¬ 
che  Sidney  Affair  riuscirà  a 
coinvolgerti,  perchè  ha  gli  stes¬ 
si  ingredienti  di  successo  con 
qualche  extra  in  più. 

Purtroppo  una  volta  scoperta 
qual  e  la  soluzione  del  caso, 
l'adventure  non  offre  delle  va¬ 
rianti.  Ma  questo  è  il  problema 
di  tutti  i  "gialli''. 

In  ogni  caso...  si  deve  prima  ri¬ 
solverli! 


D  VENTURE 


MONTEZUMA 

La  lussureggrante  distesa  detta 
foresta  vergine  scorreva  rapida 
sotto  la  pancia  del  vecchio  bi¬ 
motore.  mentre  nela  mente  di 
Terry  Jones  scorrevano  ravece 
le  m  magni  di  vecchi  spedi¬ 
zioni.  vissute  come  semplice 
spettatore  dette  imprese  di  suo 
zio.  ed  m presse  nela  sua  gra¬ 
vane  memoria  in  modo  indele- 
Me. 

Ma  anche  lui  poteva  conside¬ 
rarsi  un  vero  archeologo,  dopo 
la  scoperta  del  favoloso  tesoro 
del  Dio  Condor  e  questo  lo  fa¬ 
ceva  sentire  davvero  fiero  di 
sè  Tornava  spesso,  coi  ricorri, 
a  quell  avventura  nela  pirami¬ 
de  Maya  del  Sacro  Condor,  e 
anche  adesso,  mentre  sorvola¬ 
va  il  territorio  messicano,  non 
poteva  fare  a  meno  di  prora! 
tarsi,  con  la  memona.  indietro 
net  tempo  verso  il  ricordo  di 
quella  esperienza,  e  contempo¬ 
raneamente  anticipare  con 
IVnmagna/ione  ciò  che  lo 
avrebbe  aspettato  m  questa 
sua  nuova  spedizione  Terry 
aveva  deciso  di  ritrovare  il  fa¬ 
voloso  tesoro  dell  Eldorado,  l'o¬ 
ro  degh  Aztechi  un  tesoro  cosi 
grande  da  non  poter  essere 
speso  ra  cento  esistenze'  L'oro 
di  Montezuma  era.  per  la  mag¬ 
gior  parte  degl  archeologi,  solo 
un  sogno,  una  leggenda  desti 
nata  ad  alimentare  la  fantasia 
degl  scocchi,  ment'alfro  Ma 
Terry  Jones  aveva  deciso  di 
credere  alla  leggenda,  e  sfidare 
i  pencoli  detta  foresta  e  delle 
montagne  per  ntrovare  i  favo¬ 
loso  tesoro  a  Montezuma  Do¬ 
potutto  la  leggenda  parlava  a 
un  unico  luogo  in  cu  gb  Azte¬ 
chi  avevano  ammassato  ogni 
cosa  preziosa  m  loro  possesso 
per  evitare  che  i  conqustado- 
res  spagnoli  se  ne  impadronis¬ 
sero:  una  stona  perfettamente 
plausibile  . 

Si  scosse  datte  proprie  nmugi- 


nazioni  aveva  avvistato  il  pic¬ 


colo  aeroporto  a  Quiche.  rf  piu 
vicino  al  luogo  della  sua  spea- 
zione  "personale  Atterrò,  non 
senza  atficoftà.  sulla  vecchia 
pista  consumata  dalle  pogge 
torrenziali  del  luogo,  e  porto  il 
suo  bimotore  fin  dentro  il  pic¬ 
colo  hangar:  almeno  questa 
volta  aveva  evitato  di  distrug¬ 
gere  il  suo  velivolo,  aumentan¬ 
do  cosi  le  possibilità  a  ritornare 
a  casa 

Subito  venne  circondato  da  al¬ 
cuni  trxbos  che  cercavano  a 
venderg!  ogni  sorta  a  oggetti, 
col  suo  spagnolo  da  "manuale" 
cerco  a  spiegare  che  aveva  bi¬ 
sogno  a  un  mulo  e  a  una  gui¬ 
da  per  raggiungere  Machu  Pie- 
chu.  e  gi  radras  afferrarono  ai 


volo  la  sua  richiesta,  comin¬ 
ciando  a  litigare  su  chi  avrebbe 
avuto  l'onore  a  accompagnare 
lo  "straniero".  Alta  fine,  quelo 
che  sembrava  il  pra  furbo  a 
tutti  spari  per  poi  tornare  con 
un  mulo,  ed  aiutò  Terry  a  sca¬ 
ricare  le  provviste  ed  ri  mate 
naie  dall'aereo  per  caricarle  sul 
mulo 

Senza  indugiare  oltre  Terry  e 
la  sua  guida  si  avviarono  verso 
la  fitta  vegetazione,  e  dopo  a- 
verse  ore  di  viaggio  giunsero  ai 
p*a  dette  montagne  uno 
stretto  sentiero  si  inerpicava 
lungo  i  dorso  della  montagna, 
sfiorando  a  volte  paurosi  preci¬ 
pizi.  spesso  ostruito  dalla  vege¬ 
tazione  ngoglosa  che  attecchì 
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va  persino  fra  le  rocce 
Fu  proprio  mentre  si  arrampi¬ 
cavano  su  per  il  sentiero  che 
accadde  ciò  che  Terry  pw  ave¬ 
va  temuto  i  mulo,  spaventato 
dal  apparizione  vnprowtsa  di 
un  serpente,  si  imbzzarn  e  co- 
I  minciO  a  correre  verso  un  pun¬ 

to  del  sentiero  motto  pencolo 
so  I  rido  gh  si  rrnse  davanti 
per  cercare  di  fermarlo,  ma  fu 
riitma  decisone  deta  sua 
vita,  perche  l  aminale  lo  travol¬ 
se  nella  sua  folle  corsa  facen¬ 
dolo  precipitare  insieme  a  lui 
Terry  si  ritrovò  cosi  ad  affron¬ 
tare  da  solo  e  senza  alcun 
mezzo  l  impervo  terntono  che 
lo  circondava,  ma  non  era  la 
pnma  volta,  e  questo  era  fum¬ 
ee  fattore  positivo 


□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□ 


DICK  IRONSIDE 


sponag^o  tecnologico,  si  sca¬ 
tena  una  sfida  fra  uomo  e 
mezzi,  dove  i  mezzi  sono  spes¬ 
so  sofisticatissime  apparec 
chiature  dotate  di  carattensti- 
che  fantascientifiche  Dck 
Ironside  aveva  già  avuto  a  che 
fare  con  attrezzature  frutto  di 
unavanzata  tecnologia  in 
qualcuna  delle  sue  missioni. 

j  ma  n  genere  preferiva  affidar¬ 

si  ai  metodi  tradizionali  ed  ala 
sua  esperienza  di  Agente  Scel- 

t  ,0 

Anche  stavolta  si  trattava  di  fe¬ 
derare  uno  scienziato,  anche 
se  la  stona  era  un  po'  pù  com¬ 
plessa  di  quella  che  lo  vnpegnò 
a  Managua  tutto  era  comin¬ 
ciato  con  razione  criminale  di 
un  piccolo  esercito,  un  grup¬ 
petto  di  uomni  agl  oràri  del 
ótlatore  di  una  piccola  nazione 
deffEst 


tra  successo  durante  il  collau 
do  del  più  potente  sommergi 
le  nucleaie  mai  costruito.  Al 
largo  delie  coste  del  Pacifico  la 
squadra  di  tecnici  e  scienziati 
era  ritenta  al  collaudo  del  sot¬ 
tomarno  ne  l'operazione  che 


andava  sotto  i  nome  n  codice 
di  “Progetto  Atlantde"  Le  ri¬ 
cerche  avrebbero  dovuto  esse¬ 
re  un  segreto  di  Stato,  se  non 
fosse  stato  per  una  spia  mi¬ 
trata  fra  i  tecnici  fu  cosi  che 
la  piccola  naznne  del" Est  colse 
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D  VENTURE 


D  VENTURE 


ai  volo  quela  splendida  oppor¬ 
tunità  di  Sventare  potente 
guanto  le  maggiori  potenze 
mondiali 

l'attacco  fu  sferrato  mentre  i 
tecnici  riposavano,  ed  anche 
stavolta  i  fulcro  deToper&oo- 
ne  fu  razione  def  nitrato,  che 
anestetizzò  l'equipaggio  e  con¬ 
senti  ai  métan  di  penetrare  nel 
sottomarino  intanto  la  base 
operativa  riceveva  regolarmen¬ 
te  i  segnai  dal  punto  m  cui  i 
sommergale  avrebbe  dovuto 
trovarsi,  ma  m  quel  punto  c  era 
solo  un  potente  "trasmettitore 
fantasma",  una  apparecchia¬ 
tura  capace  di  s*nutare  qual¬ 
siasi  segnale 

Fu  quando  cercarono  di  met¬ 
tersi  r»  contatto  con  i  tecnici 
via  radio  per  una  comunicazio¬ 
ne  di  servizio  che  la  sparizione 
del  sommergibile  diventò  pale¬ 
se.  e  subito  scattò  Talarme  i 
'Progetto  Atlantide"  era  nelle 
mani  di  una  potenza  nemica! 

Il  Generale  Theodore  McBloom. 


pezzo  grosso  dell'esercito,  co¬ 
nosceva  personalmente  Dick 
Ironside.  e  si  fidava  di  lui  più 
che  di  tutti  gli  agenti  dct  gover¬ 
no.  per  cui  decise  di  affidargli 
ufficiosamente  la  mestone  di 
ntrovare  i  sommergale  e  1 
suo  equeaggio 

Ock  fu  messo  al  corrente  della 
situazione:  il  sottomarino  era 
l  unico  prototipo  esistente,  ed  il 
solo  a  conoscenza  di  tutti  i  dati 
retativi  al  "Progetto"  era  i  Pro¬ 
fessor  George  Cohen,  uno  degl 
scienziati  “rapiti"  insieme  al 
sommergale.  La  missione  di 
Dick  sarebbe  stata  queRa  di  re¬ 
cuperare  il  prototipo  e  kberare 
tecnici  e  scienziati  per  poterlo 
guidare  fuori  dalla  base  del  ne¬ 
mico.  ma  la  notizia  del  nlasoo 
di  tutto  I  equipaggio  capovolse 
ta  situazione:  runico  a  non  es¬ 
sere  stato  rilasciato  era  i  Prof. 
Cohen,  per  cu  la  masione.  ora. 
sarebbe  stata  di  liberare  lo 
scienziato  e  distruggere  il  pro¬ 
totipo 


Dick  scopri  n  poco  tempo  la 
zona  sospetta,  un'isola  vulca¬ 
ni  al  largo  della  Florida:  l'e¬ 
sercito  straniero  doveva  tro¬ 
varsi  su  quel'tsota  o  ritorno  ad 
essa.  ns*me  al  sommergMe. 
Raggiunse  con  un  efccottero  ri¬ 
sola.  sorvolandola  6  notte,  ma 
scopri  con  orrore  che  i  nemico 
aveva  ga  imparato  ad  usare 
due  dei  sistemi  6  difesa  del 
sottomarno  U  Rilevatore  ad 
Infrarossi  ed  d  Sistema  Con 
tiaereo  al  Laser  Fece  appena 
n  tempo  a  prendere  la  sua  at¬ 
trezzature  e  mettersi  d  paraca¬ 
dute.  pnma  che  il  suo  ebcottero 
andasse  a  schiantarsi  contro 
una  parete  del  vulcano  spento 
derisola... 


'ii  *1  ^  • 

i 


yaga  re- 
Scienza 


««verso  erano 
cuS^^^Htnti  Druidi  delle 
Terre^Hord.  d  giovane  ap- 
prendstTdi  un  vecchio  mago 
verme  convolto  n  cose  molto 
più  grandi  di  lui.  cosi  grandi  da 
interessare  il  destino  stesso 
della  Terra 

Si  narra  che  d  suo  Maestro,  d 
saggo  Mago  Obrtyr.  fosse  sta¬ 
to  npngmnato  da  un  potente 
mcantesmo.  e  trasformato  m 


un  pezzo  di  roccia,  ma  torse  è 
meglio  raccontare  dal  prmcipio., 
Le  Terre  del  Nord  avevano  su¬ 
bito.  per  seco*.  Tassano  di  nu¬ 
merose  popolazioni  nomadi  at¬ 
tratte  dalla  fertiktà  del  territo¬ 
rio  e  dalla  debolezza  delle  genti 
che  le  abitavano 
Motti  dei  popoli  insediti  nelle 
lerti  regoo  del  Nord  non  si  k- 
untarono  soltanto  a  saccheg¬ 
giare  i  villaggi  ed  impossessarsi 
dei  territori,  ma  giunsero  persi¬ 
no  a  tenere  m  schiavitù  le  pa¬ 
cifiche  genti  del  luogo 
Fu  quando  un  gruppo  di  noma¬ 
ci  tornò  dalle  Montagne  della 
Morte  portando  con  sè  dell'oro 


che  la  cupidigia  degli  invasori  si 
scateno  definitivamente:  i  Jab- 
bas.  cosi  si  chiamavano  gii 
usurpa ton.  erano  esseri  molto 
forti  e  combattivi,  ma  per  men¬ 
te  onesti  o  amanti  della  fatica 
Per  questo  tuono  ancora  i  de¬ 
boli  Oharvis  a  farne  le  spese, 
costretti  a  sfidare  i  pencoli  del¬ 
le  Montagne  per  creare  de«e 
mimere  m  cui  scavare  l'oro  per 
i Jabbas 

Molti  di  essi  perirono  nelle  pro¬ 
fondità  delle  Montagne,  mentre 
i  loro  aguzzini  si  arricchivano, 
fnche  le  notizie  su  tak  misfatti 
gunsero  nelle  Terre  dellEst. 
dove  i  potente  Obnyr  aveva  la 
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sua  dimora,  assistito  dal  giova¬ 
ne  Yarkho. 

Inorridito  da  tali  notizie,  il  Mago 
si  preparò  a  scatenare  gli  Ele¬ 
menti  contro  i  Jabbas.  ma  tra 
di  essi  vi  era  un  potente  Stre¬ 
gone.  Ekknhor  il  Malvagio,  che 
con  un  sortilegio  antico  di  mil¬ 
lenni  costrinse  le  lorze  scate¬ 
nate  da  Obnyr  a  ritorcersi  su 
lui  stesso:  l'impatto  di  una  tale 
magia  fu  cosi  grande  da  tra¬ 
sformare  Obnyr  in  un  pezzo  di 
roccia! 

Ma  la  malvagità  di  Ekknhor 
non  si  fermò:  con  un  ultimo, 
potente  mcagtesimo  fece 
esplodere  la  roccia  proiettan¬ 
done  i  frammenti  sopra  jf 
Montagne  della  Morte...  •  » 
Yarkho  era  inorridito,  e  il  suo 
giovane  cuore  per  poco  liofi 
cessò  di  battere  di  fronte  ad 
una  tale  manifestazione  del 
Male. 

Passarono  diversi  giorni  e  di¬ 
verse  notti,  e  durante  tutto 
questo  tempo  Yarkho  restò  nel 


laboratorio  del  suo  maestro  a 
piangere  e  pregare,  finché  una 
notte  l'immagine  di  Obnyr  si 
materializzò  al  centro  del  labo¬ 
ratorio.  e  gli  parlò:  "Giovane 
Yarkho.  smetti  di  piangete  e 
preparati  a  lottare,  perchè  tu 
set  l'unica  speranza  per  miglia¬ 
ia  di  Dharvis'  Vai  nelle  Terre 
del  Nord  e  ritrova  i  frammenti 
del  mio  corpo  trasformato  in 
pietra:  i  riconoscerai  per  la  loro 
lucentezza,  ed  ognuno  di  essi 
si  fonderà  in  quello  a  lui  più  vi¬ 
cino.  finché  anche  l'ultimo 
frammento  non  sarà  integrato, 
ed  io  potrò  ritornare  in  vita. 

Ma  sul  tuo  cammino  incontre¬ 
rai  la  forza  dei  Jabbas  e  la 
#  malvagità  di  Ekknhor:  per  que¬ 


sto  ti  chiedo  di  imparare  tre  in¬ 
cantesimi  e  di  portare  con  te  la 
Spada  del  Destino.  Le  tre  paro¬ 
le  magiche  sono  Wulfryn,  Ee- 
glyn  e  Sneekyn.  Esse  ti  con¬ 
sentiranno  di  operare  col  Pote¬ 
re  della  Trasmutazione:  usale 
con  saggezza!" 

L'immagine  di  Obnyr  scompar¬ 
ve.  e  Yarkho,  rinfrancato  dalle 
parole  del  suo  maestro,  si  av¬ 
viò  verso  le  Terre  del  Nord  per 
sfidare  la  malvagità  dei  Jabbas 
e  riscattare  i  pacifici  Dharvis... 


lift 

fila 


ADVENTURES  E  MILIONI 


Carissimi  amici, 

V1KING  vi  dà  la  possibilità  di  collaborare  alla  rivista,  partecipando  “in  diretta"  alla  crea¬ 
zione  delle  avventure  e  di  guadagnare  anche  fino  UN  MILIONE!!! 

Lo  scopo  è  quello  di  dare  spazio  a  tutti  gli  appassionati  dei  computer,  che  potranno 
vedere  realizzati  i  loro  sogni!!! 

VIKING  invita  quindi  tutti  i  lettori  a  spedire  in  redazione  trame  su  cui  poter  costruire 
avventure  e  (ma  dovete  essere  proprio  bravi)  avventure  già  realizzate. 

Naturalmente  dovrà  trattarsi  di  materiale  originale,  ossia  frutto  deila  vostra  immaginazio¬ 
ne,  e  non  “scopiazzato".  Se  avete  qualche  buona  idea  (irresistibile  ed  elettrizzante)  o, 
nel  cassetto  della  vostra  scrivania,  giace  un'avventura  creata  e  realizzata  da  voi  SPEDI¬ 
TECELA. 

Una  équipe  di  tecnici  la  valuterà  e,  se  riterrà  idonea  la  trama  o  l'avventura,  la  ricompensa 
del  vostro  lavoro  potrà  arrivare  anche  fino  ad  UN  MILIONE!!! 

“Chi  ha  tempo  non  perda  tempo",  dice  il  proverbio.  Quindi  mettetevi  subito  al  lavoro. 
Ecco  l'indirizzo  dove  potrete  Inviare  I  vostri  voluminosi  plichi:  VIKING  *  Edizioni 
Hobby  -  Via  Della  Spiga,  20  -  20121  MILANO.  Se  volete  maggiori  informazioni 
potete  telefonare  al  numero  02/6453775  (nelle  ore  d’ufficio). 

Si  intende  che  i  lavori  pervenuti  non  verranno  restituiti  e  che  il  giudizio  dei  tecnici  è 
inappellabile  ed  indiscutibile. 


Come  promesso  eccoci  alla  segnalazione  del  primo  gruppo  di  "Scrittori  di  Avven¬ 
ture",  selezionato  fra  coloro  che  hanno  inviato  dei  lavori  su  supporto  magnetico 
(floppy  o  cassetta). 

Il  gruppo  successivo  sari  costituito  da  coloro  i  quali  hanno  inviato  alla  Redazio¬ 
ne  del  materiale  ben  documentato,  ed  infine  ci  occuperemo  di  quelli  che  ci  hanno 
mandato  solo  delle  "idee"  su  possibili  "soggetti  avventurosi":  nessuno  verrà  tra¬ 
scurato,  naturalmente,  siatene  certi! 

Ounque,  il  primo  gruppo  comprende  l'Avventura  di  NICO  LAG  101 A  di  BARI,  già 
noto  in  Redazione  per  un  precedente  soggetto  "cartaceo":  il  nostro  amico  ci  ha 
inviato  un  gioco  realizzato  con  il  Modulo  Basic  di  E.  Colombini:  è  per  Commodo¬ 
re  64  e  si  intitola  "Sabotaggio  allo  Shuttle". 

Abbiamo  poi  il  gioco  di  STEFANO  GUIDI  di  FIRENZE,  "OC-9",  anch'esso  realiz¬ 
zato  col  programma  Basic  sopra  menzionato,  ma  nella  versione  per  Spectrum:  il 
nostro  amico  Stefano  é  pregato  però  di  inviare  un'altra  cassetta,  perchè  le  quat¬ 
tro  registrazioni  inviate  sono  tutte  compromesse  da  un  cattivo  SAVE,  e  permet¬ 
tono  di  vedere  solo  il  30%  del  listato. 

Abbiamo  ancora  un'avventura  in  Basic,  stavolta  costruita  attorno  ad  un  pro¬ 
gramma  "personale"  di  ALESSANDRO  GOZZO  da  MILANO,  dal  titolo  ‘Tic-Tac": 
un’Avventura  per  Spectrum  che  si  avvale  di  una  piccola  routine  in  L/M  per  la 
stampa  "formattata". 

C'é  poi  un'Avventura  realizzata  col  G.A.C.  da  ROBERTO  RIZZOLLI  di  RAPALLO 
(GE),  che  si  intitola  "La  casa  infestata"  ed  è  per  Commodore  64,  ed  un  gioco 

V realizzato  con  "The  Quid"  e  "The  lllustrator"  per  Spectrum  da  GENTILI  DIEGO 
di  MONCALIERI  (TO). 

Questi  primi  cinque  eroici  "creativi"  avranno  una  risposta  privata  da  parte  della 
Redazione,  verranno  cioè  contattati  al  più  presto  ed  informati  sul  giudizio  "im- 
pratatyto  ed  inequivocabile"  dei  nostri  tecnici. 

li  altri  l’invito  è  il  solito:  pazientateceli  fin  smettete  di  "inventare'^] 
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perchè  la  Mostra  idea  di  oggi  ftotfebbe  diventale  un  gioco  d’Avventura. 
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SHOPPING 


MUSICA  -  MUSICA  -  MUSICA! 


Fino  ad  un  anno  (a  circa  non 
cera  niente  m  commercio 
come  soltware  o  hardware  che 
consentisse  ai  possessori  di 
Spcctrum  di  utilizzare  ri  loro 
computer  pe»  lare  o  manipola¬ 
re  deta  musica 

Ora.  finalmente,  non  e  piu  cosi' 
Carissimi  "Specuomianr.  il 
tartasso  mondo  delia  musica 
e  aperto  anche  a  voi.  entrateci 
e  componente  le  piu  p azze, 
corvolgenti  rcredbitt  ma  an¬ 
che  dora  e  mekxfrche  canzoni 
che  siano  mai  sentite* 

G'a/e  ala  Cheetah,  Società 
famosa  nei  campo  della  musi¬ 
ca  per  computer  anche  i  oos 
sesso n  di  Spectrum  hanno  ora 
a  loro  disposizione  una  sene 
completa  di  periferiche,  per 
date  stogo  alle  loro  fantasie 
musicali,  intatti  sono  stati  stu¬ 
diati  appositamente  per  lo 
Spectrum  un  pacchetto  MIDI, 
una  tastiera,  ut  sminatore  di 
percussione  ed  un  sampier 
Iniziamo  dal  MIDI 
Per  i  meno  esperti  diremo  che 
MIDI  sufica  Musicai  Instai- 
ment  Digital  Interface  Si  tratta 
di  un  interfaccia  che  permette 
di  collegare  tra  loro  computer  e 
strumenti  musicali  elettronici 
Si  possono  suonare  cosi  piu 
strumenti  contemporaneamen¬ 
te  e  si  può  utriuzare  ri  compu¬ 
ter  come  memonzzatore  e  ma- 
repolatore  di  note  Inoltre  il 
MIDI  puO  dividere  i  suoni  fra  16 
canali  di  software  utàzzab* 
separatamente  per  immagazzi¬ 
nare  te  note 

Passiamo  ora  ala  tastiera,  la 
MKS  a  S  ottave 
A  prima  visia  sembra  un  sinte¬ 
tizzatore.  ma  osservandola 
bere  si  vede  lacrimente  che  t 
una  penfenca  pei  home- 
computer  m  quanto  manca  un 
tasto  per  accenderla  e  usata 
da  sola  non  produce  alcun 
suono  I  contro*  sono  Imitati 
ad  una  rotelhna  dentata  per 
cambiare  la  frequenza  dei  suo¬ 


ni  ed  un  tasto  che  pei  mette  di 
utri-zza/e  la  tasterà  rei  modi 
proqram  o  play’ 

Se  siete  sul  *  play  *  potrete 
suonare  la  vostra  MKS  come 
una  normae  tastiera,  se  rive 
ce  selezionate  ri  modo  pro¬ 
gram  *  potrete  campare  la 
funzione  di  7  tasti  Due  di  essi 
v.  permetteranno  di  alzare  o 
abbassai  '  di  un  ottava  i  suoni 
prodotti,  ottenendo  cosi  una 
scaia  di  7  ottave 
Altri  due  tasti  sefe/craro  su 
quale  dei  16  canali  Midi  vanno 
trasmessi  i  dat.  Un  altro  paio 
di  tasti  contrassegnati  dala 
parola  program  .  permettono 
di  regolare  il  voume  dei  suoni 
su  una  scala  di  numen  che 
vanno  dall  i  al  ’?9 
infre.  l'ultimo  tasto  (sotto  al 
quale  compare  la  scritta  tran- 
smit'  i  appaia  r  volume  scelto 
a  tulli  gb  strumenti  ccriegati  al 
canale  MIDI  seie/rnato.  Dei 
dodi  ruminosi  mostrano  quali 
funzioni  sono  att.vate. 

Insieme  ala  tasterà  e  fornito 
un  programma,  chiamato  Mini 
Synth  esso  traduce  i  codia 
Mk)i  in  riformazioni  di  frequen¬ 
za  da  «r/iare  al  ch<p  de*  suono 
deio  Spectrum 

Inoltre,  sono  forati  20  esempi 
di  to  d  sucre  produciti*  con  la 
tasterà  Questi  20  sucre  pos¬ 
sono  anche  essere  uniti  c  mo¬ 
dificati  per  crearne  dei  nuovi 
Nela  memoria  del  computer  si 
possono  1rr.magaz7.nare  Irò  a 
64  suore  contemporaneamen¬ 
te.  per  poi  registrarli  su  rastro 
o  su  disco 

Purtroppo  il  sound  chip  del 
computer  e  limitato  a  3  canali 
e  ciò  significa  che  si  possono 
suonare  sola  tasterà  ai  mas¬ 
simo  3  note  per  volta. 

Con  it  Mini  Syntn  potrete  vede¬ 
re  sul  video  una  sere  di  sche¬ 
mi  e  di  sub  menu  che  permet¬ 
tono  di  regolare  quasi  ogni 
aspetto  delle  prestazioni  del 
sound  crep 


s^0  NATO!» 


il  pre2zo  della  MKS.  completa 
di  software,  si  aggira  sulle  £ 
?50000 

A  Questo  punto,  se  avete  una 
tastiera  e  un 'interfaccia  Midi, 
potete  fare  un  grosso  salto  di 
qualità  nella  composizione  di 
brani  musicali  con  un  sampler 
Lo  sapevate  che  la  maggior 
parte  delle  percussioni  nel  rock 
sono  messe  a  punto  proprio 
tramite  apparecchiature  che  ri¬ 
producono  suoni  sampler? 

Un  sampler  funziona  molto 
semplicemente:  preso  un  suo¬ 
no  da  un  microfono,  da  un  hi-fi 
o  da  uno  strumento  elettronico, 
esso  viene  'diviso"  in  tanti  pic¬ 
coli  segmenti.  Questi  segmenti 
sono  poi  raccolti  nella  memoria 
del  computer  e  possono  essere 
riascoltati  attraverso  un  con¬ 
vertitore  che  ncompone  il  suo¬ 
no  ed  invia  il  segnale  ad  un 
amplificatore  Si  può  ottenere, 
cosi,  una  soddisfacente  ripro¬ 
duzione  del  suono  originale  o 
creare  un  nuovo  suono 
Il  sampler  per  lo  Spectrum  e 


composto  da  una  parte  har¬ 
dware  {una  scatola  nera  ed  un 
microfono!  e  da  una  parte  sof¬ 
tware  tuo  programma  su  cas¬ 
setta) 

Collegata  >a  scatola  nera  alia 
user  part  dello  Spectrum.  si 
deve  caricare  la  prima  parte 
del  programma  c  si  ottiene  cosi 
un  sub- menu  che  offre  6  alter¬ 
native  di  utilizzo  del  sampler. 
Una  di  esse,  ad  esempio,  pro¬ 
duce  un  effetto  "oscilloscopio” 
con  il  quale,  cantando  o  par¬ 
lando  nei  microfono,  si  vedono 
le  onde  dei  suoni  riprodotte  sul¬ 
lo  schermo,  su  una  scala  di  va 
lori,  e  ciò  permette  di  tegolaie 
con  un  tasto  la  sensitività  del 
sampler  ai  suoni  Sui  secondo 
iato  delta  cassetta,  vi  sono  6 
fiies  che  danno  un'idea  di  eie 
che  si  può  fare  con  un  sam- 
Pier. 

Intatti,  essi  forniscono  6  modi 
per  trasformare  un  suono  con 
questo  strumento  Si  può  otte¬ 
nere  ad  esempio  un  effetto 
eco.  una  nsonanza  un  effetto 


SHOPPING 


papera'  (avete  presente  la 
voce  di  Paperino?),  una  distor¬ 
sione  o  un  suono  tagliato" 

La  seconda  manopola  presente 
sulla  scatola  nera  serve  per  re¬ 
golare  gli  effetti  di  eco  e  di  ri¬ 
sonanza 

Infine,  per  completare  il  vostro 
equipaggiamento  musicale,  ed 
avere  a  disposizione  una  mim- 
saia  0  registrazione,  rimane  da 
acquistare  uno  Spectrum  per- 
cussion  simulator  Si  tratta  di 


un  simulatore  di  percussioni 
che  fornisce  un  kit  di  percus 
SK>ni  precodificate  digitalmente 
e  che  possono  essere  lette  nel¬ 
la  memoria  dei  computer  ad  in¬ 
tervalli  regolari,  producendo  di¬ 
versi  modelli  ritmici 
A  questo  punto  con  una  inter¬ 
faccia  MIDI,  la  tastiera  MKS, 


un  sampier  ed  un  pruni  simula¬ 
tor  avete  tutta  lattrezzatura 
necessaria  per  dare  sfogo  alla 
vostra  creatività  musicale:  con 
il  vostro  estro,  la  vostra  fanta¬ 
sia  ed  atxktà  chi  si  ricorderà 
piu  dei  Duran  Ouran? 


\ 
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Ed  ecco  le  lamentele  per  i  ritardi  di  uscita  della  nostra  rivista. 

Ragazzi:  chiediamo  scusa,  ma  non  dipende  da  noi  Vi  assicuriamo  che  le  riviste  vengono  con¬ 
segnate  al  Distributore  in  orano  e  per  problemi  non  di  nostra  competenza  a  volte  la  diffusione 
diventa  complicata  Cercheremo  di  fare  del  nostro  meglio  in  seguito.  Non  preoccupatevi: 
VIKING  uscirà  ancora1" 

Grazie,  grazie  e  grazie  ancora  per  i  vostri  numerosi  complimenti. 

Un  salutone" 
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LA  REDAZIONE 


Oramai  il  tecnico  lavora  giorno  e  notte  per  rendere  più  difficili  le 
nostre  adventures.  Passa  ogni  istante  della  sua  vita  domandan¬ 
dosi  come  mai  esistono  tante  "menti  supreme"  a  questo  mondo. 
Vedremo  cosa  riuscirà  a  macchinare  questo  mese  per  mettervi  in 
difficoltà! 

Passando  comunque  alle  avventure  pubblicate  sull’ultimo  numero, 
dobbiamo  farvi  ancora  una  volta  (e  con  molto  sforzo!!)  i  nostri  più 
vivi  complimenti. 

Rivolti  soprattutto  a  BURLETTA  GAETANO  di  Roma,  a  SAPPA 
ALESSANDRO  di  Imperia,  a  STEFANO  MASERATI  e  ad  ALESSIO 
CECCHf  di  Firenze,  aa AL  BER  ru  CAPìXJAftt  aViVfli'ano  per  aver  ri¬ 
solto  l'avventura  BRONX  in  pochissimo  tempo.  I 

Moltissimi  sono  gli  "eroi"  di  THORUS,  ma  come  ben  saprete,  non 
possiamo  nominarli  tutti  per  questioni  di  spazio. 

Onori  e  gloria  a  CRISTIANO  GRASSI  e  GIOVANNI  PACCIANI  di 
Reggio  Emilia,  a  MARCELLO  OLIVETO  di  Segrate  (MI)  e  a  PIETRO 
MORA  di  Parma. 

Incertezze  e  difficoltà  hanno  reso  più  interessante  l’ultima  delle 
avventure  (con  grande  gioia  del  nostro  tecnico).  Dite  la  verità:  non 
l’avreste  mai  risolta  senza  l’aiuto  delle  nostre  supergentilissime 
segretarie!!! 

Bravo  ALBERTO  DESCAPÈ  di  Lodi  (MI),  al  solito  LELE  di  Torino 
(Lello  per  gli  amici)  ad  ALESSIO  BERNARDINI  e  ANDREA  BORDI- 
GONI  di  La  Spezia. 

E  per  finire:  facciamo  un  caloroso  applauso  al  nostro  amico  RONNIE 
di  Roma  (foto  sotto)  che  ha  risolto  tutte  e  tre  le  avventure  in  tempo 
record.  E  se  la  memoria  non  ci  inganna...  AUGURI  di  Buon  Com¬ 
pleanno.  Ronnie!!  (Anche  se  saranno  passati  un  po’  di  giorni). 

Un  arrivederci  a  tutti  e.,  appuntamento  alle  prossime  avventure!! 


Ma  cosa  state  facendo?  Siete  an¬ 
cora  con  le  mani  in  mano?  Datevi 
da  fare  e  il  vostro  nome  risplende¬ 
rà  dalle  pagine  di  VIKING. 
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